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Resume 
Danmark er under stor teknologisk udvikling. For at kunne gebærde sig i dette moderne samfund, er 
det vigtigt at have en forståelse for den teknologi vi omgives af. ITEA og Undervisnings ministeriet 
har opstille en række forskellige mål for hvilken teknologisk forståelse en elev skal opnå igennem 
sin skoletid. Denne metode stilles der dog spørgsmålstegn ved, igennem Subjektivitet-teknologi 
begrebet, hvor teknologier skal forstås igennem konteksten og det subjektive perspektiv. Ved 
aktionsforskning har vi undersøgt denne problemstilling i en 2. Klasse. Igennem denne metode har 
vi fået indsigt i hvorledes børnene bruger og udformer deres teknologiske forståelse. På denne 
baggrund fandt vi, at konteksten af interaktionen mellem børn og teknologi er vigtig for at forstå 
begrebet teknologi forståelse.  
 
 
Abstract 
Denmark is undergoing a rapid progress due to technologies. In order to act in such modern society, 
it is important to have the necessary technological literacy of our surrounding technologies. ITEA 
and the Danish Ministry of Children and Education have put up goals of what a student should 
achieve in understanding technology.  This study questions the thoughts of scheduled standards by 
focusing on the relationship between human and technology and as well the context in which the 
technology exists. By participatory action research we investigate this problem setting in a second 
grade of public school. Through this method we have gained knowledge and insight on how the 
children use technology and shape their technologic literacy. In view of this, we found that the 
context of interaction between child and technology is highly important in order to understand the 
term of technological literacy.   
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1.0 INDLEDNING  
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1.1 Indledning 
Opgaven undersøger 2. klasses elevers teknologiske forståelse igennem aktionsforskning med Lego 
Mindstorms som en central teknologi. Der inddrages to perspektiver på begrebet teknologisk 
forståelse som giver et blik på hvilke metoder der kan benyttes samt hvilke faktorer der bør tages 
højde for, når man ønsker at implementere teknologier i en folkeskole. Således kommer opgaven 
ind på standards of technological literacy og subjekt-teknologi relationen.  
1.2 Problemfelt  
Danmark har gennemgået en hastig udvikling fra industrisamfund til videnssamfund, hvor 
informationsteknologien nu indgår som en integreret del af vores dagligdag. Digitalisering og 
brugen af informationsteknologi er et vilkår i vores moderne og globaliserede samfund. Børn skal 
gøres klar til et liv i den moderne verden. Med nye teknologier der hver dag er på trapperne til at 
blive en del af vores liv, er det en udfordring at kunne gebærde sig i denne verden. Af de nye 
teknologier børn i dag skal tage stilling til og arbejde med kan nævnes Smartphones, tablets, 
computere og støvsugerrobotter, teknologierne spænder vidt. Derudover kan nævnes hele den 
teknologiske udvikling på internettet.  Staten og kommunerne stiller stadig større krav til at kunne 
gebærde sig i det digitale samfund, flere og flere serviceydelser fungerer kun digitalt, fx skat, 
boligforhold og lignende (Undervisnings ministeriet, 2010). Ministeriet for Børn og Undervisning 
argumentere for, at gode it- og mediekompetencer er  væsentlige forudsætninger for, at man som 
borger kan tage aktivt del i et moderne, demokratisk og digitaliseret samfund (Ibid.). International 
Technology and Engineering Educators Association, eller ITEEA, er en indflydelsesrig Amerikansk 
uddannelses organisation. En underafdeling af denne organisation, International Technology 
Education Association, eller ITEA,  arbejder for at fremme Technological literacy, på dansk 
teknologisk forståelse, i de Amerikanske skolers pensum. ITEEA har udarbejdet en række 
publikationer, hvor standards of Technological literacy  detaljeret beskriver hvilken teknologisk 
forståelse en elev skal have opnået, for succesfuldt at kunne gebærde sig i samfundet. Denne model 
med at skabe en række faste rammer for hvilken teknologisk forståelse der skal undervises i, har 
den danske folkeskole også forsøgt sig med, men ikke i lige så omfangsrig grad form som ITEEA. 
Ministeriet for Børn og Undervisning har udviklet en række fællesmål for de IT- og 
mediekompetencer der som grundlag skal undervises i, i folkeskolen (Undervisnings ministeriet, 
2010) . Disse fællesmål har fokus på at uddanne eleverne  i de praktiske brugsmetoder inden for IT, 
så som informationssøgning, medieproduktion osv. (Ibid.) .  
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 Ifølge Ernst Schraube (2012) er det dog vigtigt ikke kun at anskue teknologier som objekter, men at 
tænke dem ind i en subjektiv-teknologisk relation. Langdon Winner (1989) deler dette synspunkt og 
uddyber at begreber så som teknologisk sfærer, teknologiernes påvirkning på samfundet samt 
relationen mellem menneske og teknologi er vigtigt, for at forstå de teknologier vi omgives af. 
Derved stilles der i projektet spørgsmålstegn ved ideen om en foruddefineret plan for den 
teknologiske forståelse en elev skal opnå i skolen, når teknologiers relation til mennesker er 
subjektive. 
1.3 Problemformulering 
Hvordan udvikler eleverne i 2.c på Sct. Jørgens skolen i Næstved den teknologisk forståelse og 
hvorledes kan dette forstås ud fra et samfundsperspektiv.  
1.4 Uddybning af problemformulering 
Vi ønsker at biddrage med ny viden til dette felt, hvor det kan diskuteres hvorledes teknologisk 
forståelse  relation til folkeskolen. Vi vil undersøge hvorledes børn udvikler den teknologiske 
forståelse i klassen. Dette vil vi gøre ved at få indsigt i børnenes teknologiske sfære, konteksten i 
klassen og den subjektive-teknologiske-relation. Med indsigt i dette, vil vi drage perspektiver 
mellem den faktiske praksis i klassen, den uddannelsespolitiske tendens omkring Technological 
literacy og Neil Selwyns kritiske perspektiv.  
1.5 Arbejdsspørgsmål 
• Hvordan kan Lego Mindstorms forstås som mere end blot legetøj? 
• Hvorfor er aktionsforskning en fordel i vores sammenhæng? 
• Hvordan kan børnene med udgangspunkt i en subjektiv-teknologiske relation forstås som 
aktører i klasseværelset som en kontekst? 
  
	   8	  
1.6 Samfundsrelevans 
Ved at have en forståelse for hvorledes børn udvikler deres teknologiske forståelse, kan politikere 
samt personer inden for uddannelsesområdet tilrettelægge planer og vejledninger for 
undervisningen på den bedst mulige måde. Samtidig vil det være relevant at vurdere børnenes 
udvikling af den teknologiske forståelse for at tilrettelægge en relevant teknologisk ramme for 
undervisning. Man kan derved lettere designe læringsforløb o.l. til undervisningen.  
Ydermere er der dilemmaer og konflikter ved at inddrage nye teknologier i folkeskolen, både 
økonomisk og uddannelsesmæssigt. Staten kaster mange penge i at udvikle de teknologiske rammer 
i skolerne. Der mangler empiriske studier af teknologier, der inddrager lærerens og børnenes 
perspektiver (Jensen, ET AL. 2010).  Dette ville kunne danne grundlag for at forstå og få fuldt 
udbytte af de teknologier der bruges i undervisningen. 
1.7 Afgrænsning 
Vi har i gruppen indsnævret vores projekt således, at der er en række områder og problematikker vi 
afgrænser os fra. Dette er gjort for at skabe fokus på problemstillingen. Ud fra faglige vurderinger 
på baggrund af gruppens forestillinger om projektet samt interessepunkter og brainstorms er vi 
kommet frem til følgende afgrænsning.  
Vi afgrænser os fra de faglige overvejelser omkring pædagogiske og psykologiske aspekter. 
Herunder indgår læringsteorier, gruppe- psykologi og dynamik.  For at skabe bedre tilhørsforhold til 
børnene har vi valgt kun at besøge én klasse. På den måde ville vi have bedre mulighed for at huske 
navne og personligheder og skabe tættere relation til børnene. Disse relationer er vigtige for os, i og 
med vi benytter os af aktionsforskning. Vi blev igennem processen mere interesseret i børnenes 
teknologiske sfære, samt de subjektivitet-teknologi-relationer der omhandler disse teknologier. 
Derfor er en del af vores empiri vi har indsamlet ikke benyttet i analysen, da disse er skabt på 
baggrund af et andet projektfokus.  
1.8 Humtek dimension:  
På Humtek gælder det at semesterprojekter skal implementere mindst to af de fire Humtek 
dimensioner i projektrapporten. Vi har valgt at implementere følgende tre: 
Semesterbindingen for 2. semester er dimensionen “Teknologiske systemer og artefakter” (Humtek, 
2012). I forhold til dimensionen anskuer vi samspillet mellem børnene og deres teknologiske 
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forståelse som vores system. Vi undersøger her hvordan den teknologiske forståelse børnene 
udvikler, kan ses i forhold til de valgte samfundsperspektiver.   
Derudover har vi inddraget semesterbindingerne ”videnskabsteori og metode” samt ”subjektivitet, 
teknologi og samfund” (Humtek, 2012). Til dimensionen ”Videnskabsteori og metode” inddrager vi 
i høj grad overveje omkring vores feltstudier i forhold til aktionsforskning. Til dimensionen 
”subjektivitet, teknologi og samfund” inddrager vi overvejelser om subjektivitet-teknologi-relationer 
og samfundsmæssige perspektiver. Denne følger projektet hele vejen igennem. Hvad enten det 
handler om børnene og deres teknologiske sfære, teknologierne vi arbejder med undervejs eller 
forskningens relevans for samfundet.  
1.9 Opgavens Teknologibegreb 
David Nye (2006) beskriver i en enkelt sætning teknologibegrebet således: 
”In a single author’s writing, the term could serve as both cause and effect, or as 
object and process” (Nye, 2006:15) 
Denne opfattelse af begrebet spænder vidt, i og med at teknologi dermed omfatter alt fra en hammer 
til et atomkraftværk, den nødvendige viden for at fremstille disse samt benytte dem. Vi lægger os i 
projektet op af denne teknologiforståelse. Men for at få en præcis forståelse af vores 
problemstillinger finder vi det nødvendigt at indkredse hvilke teknologier vi i projektet beskæftiger 
os med. Når vi i denne rapport arbejder med begrebet teknologi mener vi som udgangspunkt de 
moderne, kommunikative samt interaktive teknologier som der findes mange steder i samfundet. 
Ved interaktive teknologier forstås de teknologier hvor brugeren interagerer med den digitale 
teknologi med henblik på respons. Herunder kan nævnes som eksempler Lego Mindstorms, tablets 
og Smartphones. Kommunikative teknologier forstår vi ved teknologier hvori det er muligt at 
kommunikere med andre mennesker igennem teknologier. Herunder kan som eksempler nævnes 
sociale arenaer, mobiltelefoner o.l. med henblik på kommunikation. 
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Mennesker Teknologi 
Hverdagsliv 
1.10 Subjektivitet-teknologi-relationen 
Når vi i opgaven bruger begrebet subjektivitet-teknologi relationen er det med opfattelsen om, at 
subjektets gensidige forhold med teknologien skal ses i hverdagslivet som udgør konteksten 
(Schraube, 2012). Dette er Schraubes tolkning af hvordan teknologi fungerer i kontekst og ses 
illustreret på figur 1. Med et fokus på børns udvikling af den teknologiske forståelse, finder vi det 
vigtigt at inddrage dette perspektiv, idet det åbner op for at teknologier og den teknologiske 
forståelse ikke opfattes ens for alle, men som noget der udvikler sig ud fra subjektet og konteksten. 
Perspektivet er derudover ideelt at koble sammen med  aktionsforskning, idet dette bidrager til 
forståelsen af subjektet og studiet i en større sammenhæng som en subjektivitet-teknologi-relation 
(Schraube, 2009:3). 
  
 
 
  
Figur	  1 
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2.0 METODE  
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2.1 Lego Mindstorms  
Vi har valgt at lave en teknologiske beskrivelse af Lego Mindstorms, da denne teknologi vil blive 
brugt i forbindelse med vores aktionsforskning med børnene. Beskrivelsen skal hjælpe læseren til at 
danne sig et billede af teknologien, da metodeafsnittet kræver en viden om disse robotter, samt at 
vores  subjektivitet-teknologi relationen fordrer en beskrivelse af både subjektet, teknologien og 
konteksten.  
Man kan næppe sige barndom uden at sige Lego. Der er ingen tvivl om at Lego har en stor plads i 
manges hjerter. Det traditionelle blik på Lego som små firkantede brikker har dog gennemgået en 
enorm udvikling. Nu fås Lego i mange varianter alt efter alder og udviklingsniveau.  Vi har valgt at 
arbejde med Legos serie af simple robotter til hjemmebyggeri. Lego Mindstorms NXT 2.0 blev 
lanceret I 2009 som en efterfølger af Legos succes Lego Mindstorms NXT.  Lego Mindstorms NXT 
2.0, herefter nævnt ”LM” er målrettet til børn +10 år.   
LM er Legos bud på en simplificeret robotteknologi som kan bruges af børn.  LM er en blanding af 
Lego’ traditionelle dele til Lego Teknik og mere avancerede dele såsom en central styringsplatform, 
software og ledninger. Med enkel software drag-and-drop funktioner og let læselige manualer er det 
tydeligt at det er designet til børn. LM bruges til at bygge robotter, hvad enten fantasien for frit løb 
eller manualerne følges. LM giver god mulighed for kreativ udfoldelse og læring i simpel 
programmering.   
Karakteristisk ved LM er dets sensorer som giver robotten muligheder for unikke sammensætninger 
for en række funktioner. Således får brugeren mulighed for at designe, vælge funktioner til og fra, 
samt overveje hvilke funktioner der er relevant for robotten.  
Lego må dog forstås bredere forstand end just et legetøj. I forhold til subjektivitet-teknologi 
relationen, konstituerer børnene og Legoet konstant hinanden igennem brug.  Måde Lego er skabt 
på indbyder til kreativt brug, hvilket tilbyder at skabe alternative konstellationer. Brugen af Lego på 
en kreativ måde, for eksempel i klasseværelset, spredes hurtigt.  Børnenes syn ændres på den måde 
til noget der rummer flere muligheder. På den måde tillægger børnene teknologien flere egenskaber, 
og skaber dermed et ny sammenhæng.  
LM fungerer som sæt, hvilket også er således de indkøbes. Et sæt (Figur 2) består grundlæggende af 
en række Lego dele, ledninger samt en styrende computer der skal programmere.  
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Figur 2 
 
2.2 Sensorer og deres muligheder 
 
Afhængigt af programmeringen rummer LM en længere række muligheder for brugen. Først og 
fremmest er der de fysiske muligheder i den måde hvorpå stellet til robotten bygges, hvoraf et 
eksempel kan ses på figur 3.  Dette var også den version vi brugte i vores aktionsforskning. Der 
findes utroligt mange muligheder. Dog med det forbehold at der er en begrænset mængde dele i 
sættet. (Der kan dog suppleres med andre dele efter behov). 
Det karakteristiske ved LM er dets sensorer, som hver bidrager med en eller flere funktioner. Vi vil 
herunder liste hvilke sensorer der er, samt kort beskrive hvad de kan bruges til: 
• Farve sensoren kan registrere farver samt aflæse intensitet i lys.  Dette giver robotten 
mulighed for at udfører handlinger, bestemt af lysintensitet eller farver. Som eksempel kan 
nævnes at robotten kan køre frem til en rød streg og vende om. 
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• Berørings sensoren kan registrere når den bliver trykket på. Dette giver robotten mulighed 
for at stoppe når den eksempelvis når en væg eller lignende. Der vil derefter typisk gives 
signal til at køre en anden vej. På den måde kan robottens færden konstant holdes i gang.  
• Ultralyd sensoren giver robotten mulighed for at registrere objekter og derved undvige dem. 
Robotten sender ultralyd ud gennem sensoren som rammer objektet og opfanges igen. Ud 
fra styrken af signalet der kommer tilbage, samt tiden der blev brugt kan robotten udregne 
hvor langt fra eventuelle objekter er.    
• Servo motoren . I hvert sæt findes tre motorer. To af dem bruges oftest til fremdrift og den 
tredje styrer normalt en given funktion. I hver motor er der indbygget en rotationssensor der 
kalibrerer robottens bevægelse.  
 
Figur 3 
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2. 3 Metodeindledning 
I det følgende beskrives projektets metode. Vi redegør for aktionsforskningen som metode med 
henvisninger til relevant litteratur og derigennem underbygger vores egne valg og overvejelser i 
forhold til projektet. En udførlig beskrivelse af forskningsdesignet viser hvorledes vi har omformet 
disse metodiske valg til handling.  
2.4 Aktionsforskning som metode 
Til at skabe empiri til projektet, benytter vi os af metoden aktionsforskning. Aktionsforskning er 
opbygget som et socialt samfundsvidenskabeligt eksperiment, hvor der arbejdes hen imod af skabe 
innovationer og bedre forhold for grupper af mennesker igennem dialog og samarbejde. Empirien 
udvikles igennem en række studier, hvor deltagerne undervejs betragtes som medforskere(Højholt, 
2011) og hjælpere til forskningen og ikke blot anses som objekter for forskningen. Aagaard Nielsen 
beskriver relationerne på følgende måde: 
“Det er blevet transformeret til et socialt eksperiment, hvor deltagerne ikke bare betragtes, 
men også involveres som aktive deltagere i vidensskabelsen” (Aagaard Nielsen 2007: 521). 
 
Det er en udvikling aktionsforskningen har gennemgået fra det tidligere objektivistiske 
samfundsvidenskabelig eksperiment (Ibid.) 
Aktionsforskningen distancerer sig fra objektivistiske forskningsmetoder, idet disse ønsker at være 
neutrale og opnå viden om den rigtige virkelighed. Et klassisk eksempel på en sådan metode ses 
igennem Hawthorne forsøgene og den dertilhørende Hawthorne-effekt(Aagaard Nielsen 2007: 519). 
Ved aktionsforskning studeres ikke den rigtige virkelighed, altså deltagernes normale 
hverdagssituation. Ved at gå ind og forske sammen med deltagerene, skabes en ny og målbar 
virkelighed, som Kurt Aagaard Nielsen frembringer det: 
“Det er ikke virkeligheden som sådan, der beskrives, men en virkelighed, forskeren 
opretter for at kunne “måle” (Aagaard Nielsen 2007: 523). 
Vores deltagere i forskningsprojektet er børn og den virkelighed vi går ind og laver ”om”, er deres 
normale skoledag. Den “nye” virkelighed skabes først og fremmest ved vores tilstedeværelse i 
klassen, de øvelser vi laver med børnene og i særdeleshed ved introduktionen af LM.   
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2.5 Forskning med børn 
Eftersom vi forsker med børn, mener vi det er vigtigt at vi forholder os kritisk til hvorledes vores 
metode i klassen skal forme sig efter børnenes præmisser og hvorledes disse præmisser har 
indflydelse på vores udførsel af forskningen i klassen. En udfordring ved vores aktionsforskning, er 
barn – forsker relationen. 
I vores forskning har vi en professionel tilgang til børnene, hvori det er os der sætter rammerne for 
hvad der skal ske. Vi tilstræber derudover også at skabe et trygt forhold til børnene, disse 
overvejelser tydeligøres i Bente Jensens artikel “Tilrettelæggelse af undersøgelser med børn som 
respondenter - med afsæt i konkrete eksempler”: 
“Jo mere trygt barnet er, des mere virkningsfuld bliver kommunikationsprocessen og 
des mere pålidelige informationer, får man” (Jensen, 2002:82) 
Ved at skabe tryghed for børnene giver vi os selv bedre udgangspunkt for valide 
forskningsresultater i og med at empirien rammer præcist på vores forskningsspørgsmål. 
Jensen pointerer vigtigheden af at indgå i tæt samarbejde med børn, således at forskningen ikke kun 
handler om børn men også med børn (Jensen, 2002:78). Når forskningen går aktivt fra at forske om 
børn til at forske med børn skabes der en bevægelse(Jensen, 2002). Bevægelsen afspejler sig i den 
proces børnene gennemgår fra at være respondenter til aktive deltagere i forskningen.  Det betyder 
at forskningsmetoden skal tilpasses løbende til konkrete situationer, så børnenes roller og 
forskningsmetoden stemmer overens. En bevægelse skabes også ved at have et forløb hvor 
forskeren må komme tilbage gentagene gange og samle tråden op, hvor den blev sluppet (Jensen, 
2002: 85). 
Forskning med børn handler ligeså meget om at lade børnene komme til orde i forskning, at lytte og 
spørge ind. Disse parametre skaber grundlag for god og præcis empiri (Ibid.) 
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2.6 Dokumentation af empirien 
Igennem hele processen benyttede vi feltnoter til at dokumentere og huske interessante og relevante 
episoder. Ifølge Niklas Alexander Chimirri, som selv har forsket med børn, er notat tagning yderst 
vigtigt (Chimirri, in prep). Dels for dokumentation af konkrete situationer og dels for bedre at 
kunne huske hvad der er sket helt generelt, så der kommer mest muligt empiri ud af forskningen. 
(bilag 1).  I en samtale gjorde han opmærksom på fordele og ulemper ved lyd og videooptagelse fra 
hans egen forskning. På baggrund af denne samtale, fravalgte vi helt den form for dokumentation, 
bl.a. fordi tilvænningstiden er for lang i forhold til længden af studierne. Børnene vil måske skære 
ansigter og fjolle foran et kamera, eller sige mærkelige og barnagtige ting til en mikrofon. 
Derudover er der mere databehandling i den form for dokumentation, og i værste tilfælde kan vi 
ende ud med empiri der ikke har ”opfanget” det vi ønskede. Efter hvert besøg nedskrev vi noterne 
til en større sammenhængende historie som udgjorde vores empiri og indeholdte alle de 
observationer vi havde foretaget. Få af øvelserne lagde ikke op til ”historie skrivning”, derfor 
samlede vi her noterne skematisk (Bilag 2) 
 
2.7 Generelt om forskningen i klassen 
Vores empiri bygger på et studie i tre etaper i 2. C på Sct. Jørgens Skole i Næstved. Besøgende er 
foretaget med ca. en uges mellemrum og er konstrueret med ét hovedformål for hvert besøg. 
Formålene og den udførlige beskrivelse af besøgene følger i afsnittet: ”Beskrivelse af øvelserne”.  
Selve forskningen blev foretaget i klasselokalet hvor størstedelen af den almindelige undervisning 
foregik. Det var et lokale børnene følte sig vante i og her havde de trygge rammer.  
Under feltstudierne var vi i løbende kontakt med lærerinden. Primært for at have en professionel til 
at håndtere uforudsete forhindringer og som sparringspartner til øvelser. Ydermere gav det også en 
ramme for at lave forskning med skolen. Lærerinden og gruppen var i konsensus gennem hele 
forløbet omkring hvilken rolle lærerinden havde, hvilket afspejlede sig i beslutninger om hvornår 
der skulle foretages pauser i forskningen. Klassen havde to lektioner á 45 min. hvorefter der fulgte 
en større pause. Mellem timerne var klassen vandt til at dyrke motion i ca. 10 min. for bl.a. at 
opretholde koncentrationen. Disse ekstra pauser blev lagt ind i vores program så de stemte 
nogenlunde overens med klassens normale skema. 
Lærerinden fungerede også som hjælper til forskningen samt med at give forslag til metoder, dette 
gør sig gældende omkring “gruppeopdeling 1”, hvor vi spurgte lærerinden til råds omkring metode. 
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Yderligere gav lærerinden forslag til litteratur. Mere præcist drejer det sig om folkeskolens 
bekendtgørelse og fællesmål udarbejdet af Undervisningsministeriet, som benyttes i problemfeltet. 
 
Klassen arbejdede primært i grupper, belægget for dette er dels rent praktisk fordi vi kun havde fire 
sæt LM til rådighed i forbindelse med forskningen. Vi var fem personer i gruppen og det ville have 
været optimalt med et set LM mere så hver forsker havde en gruppe børn. Den næstbedste løsning 
blev at når der ikke skulle bruges LM til en øvelse, var klassen delt i fem grupper, og ellers var de 
delt i fire. Gruppeinddelingen gav anledningen til at vi som forskere kunne knytte os bedre til et 
fåtal af børn og børnene kunne knytte sig til én og ikke flere forskere ad gangen. Det gør børnene 
mere trygge og kan skabe mere pålidelig empiri (Jensen, 2002: 82). Dette gjorde vi også for at 
undgå at nogle børn blev overset, samt for at imødekomme generthed hos børnene ved at skulle tale 
og fortælle og svare på spørgsmål til hele klassen. Ydermere ville det skabe mere ro og påvirke at 
flere børn var aktive og koncentrerede samtidig. 
Modsat de ting vi i gruppen observerede var gode ved gruppearbejdet, fandt vi også ulemper. I 
forhold til opdelingen af grupperne kunne vi komme ud for at nogle børn ville være utilfredse med 
deres gruppe, enten fordi barnet er uvenner med nogle i gruppen, eller ved jalousi fordi alle barnets 
andre gode venner kom i en anden gruppe sammen. Gruppearbejdet kunne også udvikle sig til det 
modsatte af at give ro. Flere børn kan blive nysgerrige omkring hvad de andre grupper laver og 
derfor ønsker at forlade deres egen gruppe for en stund, for at observere de andre grupper og deres 
arbejde. Dette vil munde ud i uro i klassen og vil påvirke de børn der faktisk arbejder i grupperne til 
at blive ukoncentrerede. For at undgå denne form for tumult gjaldt det om for os at holde børnene i 
deres egne grupper, men samtidig ville vi heller ikke undvære de spændende situationer der kunne 
opstå grupperne imellem. Her tænkte vi primært vidensdeling på tværs af grupperne eller anden 
form for indbyrdes hjælp og kontakt. Derfor gav vi i nogen grad tilladelse til at rejse sig, dog under 
ordnede forhold.  
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2.8 Klassens fysiske og teknologiske rammer 
Her gives en detaljeret beskrivelse af klassen fysiske og teknologiske rammer. På figur 4 kan ses en 
illustration over klassen.  
Klasselokalet var indrettet med sidepladser til 24 elever. Eleverne sad to ved hvert bord, således sad 
der 8 elever i hver række. Der var mulighed for opbevaring af personlige småting, som tegninger 
farver o.a. i små kasser i hylderne til højre. Derudover var der bagerst i lokalet hygge krog, hvor 
eleverne kunne side og læse. Forrest i lokalet, i elevernes synsretning, var placeret, meget 
traditionelt, en kridttavle og et kateder.  
I klassen var anbragt forskellige teknologier der skulle hjælpe til en fleksibel undervisning med 
muligheder for en anderledes tilgang til læring. Fornyligt havde klassen få et Smart board, samt 
muligheden for at koble computer og lyd til. Således kunne lærerinden undervise via Smart boardet 
og udnytte de muligheder der lå heri. Højtalere var placeret forrest i klassen i de øverste hjørner. 
Styringen af teknologierne foregik fra et skab forrest til højre, hvor læreren kunne skrue op og ned 
for lyden samt tænde og slukke for forskellige apparater. 
I skabet fandtes også en dvd-afspiller samt fjernbetjeninger, bl.a. til den projektor der sad i loftet og 
som fungerede i samspil med Smart boardet. I en mail fra lærerinden fortalte hun, at hun sjældent 
brugte Smart boardet, i og med det var rimelig nyt for hende. Til gengæld brugte hun oftere 
projektoren og dvd afspilleren til at vise undervisningsrelevante film o. lign. Lærerinden havde 
mulighed for at låne bærbare computere til klassen, så disse kunne benyttes til læringsspil eller som 
skriveredskab. 
En teknologi som var tilgængelig for eleverne, var en papirdispenser ved siden af håndvasken i 
klassen. Dispenseren var bevægelsesfølsom og man skulle derfor køre hånden forbi en sensor for at 
få papir til at tørre sine hænder. Dispenseren var placeret på væggen og virkede ikke som en særlig 
eller speciel teknologi i elevernes hverdag.  
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Figur 4 
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3.0 Beskrivelse af 
øvelserne 
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Feltstudierne bestod af tre besøg i klassen. Til hvert besøg hører der et bestemt formål, derudover 
har hver øvelse et hovedspørgsmål som det søges svar på i analysen. 
Program for feltstudier 
 
1. Besøg, Tirsdag d.1 maj 2012, kl. 8.00 - 9.50 
Velkomst 
Navneskilte 
Øvelse: Tegne robotter + musik 1 
Gruppeopdeling 1 
Øvelse: Præsentation af tegninger i grupper 1 
Øvelse: Teknologikort, snakke om billeder af udvalgte teknologier 
Fremvisning af LM 
 
2. Besøg, Mandag d. 7 maj 2012, kl. 8.00 - 11.20 
Gruppeopdeling 2 
Øvelse: Internetside/Program præsentation i grupper 
Øvelse: Robotbygning 1 
Video af LM robot og Google self-driving car 
 
3. Besøg, Mandag d. 14 maj 2012, kl. 8.00 - 12.00 
Øvelse: Robotbygning 2 
Robotkamp 
Øvelse: Tegne robotter + musik 2 
Gruppeopdeling 3 
Øvelse: Præsentation af tegninger i grupper 2 
Øvelse: Spørgsmål i grupper 
Øvelse: Spørgsmål i klassen 
Farvel 
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3.1 Første Besøg 
Det første besøg og de øvelser der indgår, handlede om at lære børnene at kende, samt at få indsigt i 
deres teknologiske viden og forestillinger om teknologier og robotter. 
Velkomst 
En kort introduktion af os og vores begrundelse for at besøge klassen. Vi forsøgte med åbent sind at 
være venlige og smilende, så vi hurtigere kunne indgå i et trygheds forhold med børnene(Jensen, 
2002: 82). 
Navneskilte 
For at vi bedre kunne lære navnene på alle, havde vi besluttet at alle børn og forskere skulle skrive 
deres navn på et klistermærke, som de fik på tøjet. Navneskiltene var også det første eksempel på 
interaktion med børnene og vi viste, i og med vi også tog navneskilte på, at vi var på børnenes 
niveau og ikke var hævet over dem mere end hvad forskerollen krævede omkring styring af øvelser. 
Øvelse: Tegne robotter + musik 1 
Spørgsmålet vi ønsker besvaret med denne øvelse er: Hvilken forestilling har børnene om robotter 
og teknologi?  
Alle børnene skulle tegne en robot på 10 min. Under øvelsen spillede vi instrumental musik over 
højtalerne. Brugen af musik skulle give øget koncentration om opgaven og minimal snak med 
sidekammeraten. 
Inden øvelsens start bestræbte vi os på ikke at nævne nogen former for robotter. Vi ville undgå at 
påvirke børnene til at tegne bestemte robotter, og dermed få indsigt i de reelle tanker omkring en 
robots form og kunnen. Et enkelt barn spurgte om hvad man kunne tegne, og fejlagtigt blev der 
givet et eksempel fra en af os, på en robot de fleste kendte. Under øvelsen gik to af os rundt i 
klassen og observerede interessante hændelser. Samtidig tog vi alle noter for at afdække så mange 
situationer som muligt. 
 
Gruppeopdeling 1 
Efter klassen havde tegnet, delte vi dem op i grupper. Dette gav anledning til at komme tættere på 
børnene, så de havde mulighed for at knytte sig til os, og vi samtidig kunne skabe kontakt og gode 
arbejdsmuligheder for forskningen. Vi havde forinden overvejet forskellige metoder til at dele 
klassen op, og hvilken mulige effekter de forskellige metoder havde. Under overvejelserne indgik: 
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selvvalgte grupper, lærerindevalgte grupper og relativt tilfældige grupper valgt af os. De ulemper vi 
så ved selvvalgte grupper var at der mest sandsynligt var faste klikker i klassen, og dermed ville 
nogle børn måske slet ikke komme i grupper. Ydermere mente vi at selvvalgte grupper kunne skabe 
et hierarki, hvilket vi ikke ønskede. Vi var mere interesseret i en nogenlunde jævn fordeling af piger 
og drenge. Da vi stadig ikke havde haft rigtig kontakt med børnene og det måske var lidt fjernt for 
dem hvad vores rolle egentlig var, benyttede vi muligheden til selv at bestemme grupperne og 
dermed vise vores professionelle position. Vi skulle lave fem grupper, og det foregik ved at give 
børnene numre fra 1 til 5 i de rækker de sad i, i klassen. (Se kort over klassen). På den måde blev 
grupperne helt tilfældige. Lærerinden fortalte at hun under sin studietid havde lært omkring hvilke 
grupper der var mest optimale. Konklusionen var at der skulle være lige mange drenge og piger, og 
en jævn fordeling af fagligt svage og stærke i grupperne. Naturligvis kunne dette ses med 
modifikationer, men med vores metode ønskede vi at ramme nogenlunde denne opfattelse. 
 
Øvelse: Præsentation af tegninger i grupper 
Spørgsmålet for denne øvelse var: Hvilket fortællerniveau ligger børnene på i forhold til teknologi? 
Vi tog en gruppe hver og satte os ved gruppeborde. 3 i klassen og 2 udenfor klassen (Se: kort over 
klassen 2) 
Børnene skulle på skift forklare hvad de havde tegnet og hvad deres robot kunne. Imellem tiden 
spurgte vi ind til tegningerne og tog noter til det børnene sagde.  
Som forklaret i øvelsen omkring selv tegningen af robotter, blev der ved en fejl givet et eksempel på 
en robot man kunne tegne. Dette resulterede i flere tegninger af den specifikke robot (robotten 
WALL-E fra Pixar filmen af samme navn), hvilket ikke var ønsket. Vi påvirkede nogle af børnene 
til indirekte at bruge sin fantasi mindre, da robotten og dens evner ikke var selv opfundet. 
Øvelse: Teknologikort, snakke om billeder af udvalgte teknologier 
Spørgsmålet for denne øvelse var: Hvilken erfaring har børnene med teknologier? 
Vi havde på forhånd lavet 18 forskellige kort, hvor det var et billede af en teknologi på hver. Disse 
teknologier strækkede sig lige fra en gammel radio til en Playstation 3. I grupperne skulle børnene 
ved håndsoprækning først fortælle hvad der var på billedet og bagefter hvad den kunne samt 
hvordan den virkede. Undervejs blev der skrevet ned og tegnet på kortene, så børnene kunne se at 
det de sagde, var vigtige informationer for os, lige meget om det var forkert eller ej. Det skulle 
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påvirke at børnene fik lyst til at sige mere, når de kunne se og blev bekræftet i at det de sagde havde 
relevans for forskningen. 
Ud fra noterne skulle vi gerne kunne vise et nogenlunde billede af børnenes forståelse for teknologi, 
både for teknologier de kender og ofte bruger og for de teknologier der ikke er en del af deres 
hverdag. 
 
Fremvisning af LM 
Efter øvelserne samlede vi alle 23 børn ved et stort bord i klassen. Hjemmefra havde vi samlet 3 
forskellige robotter til at vise frem. En krokodille der kunne bide ud efter folk, en farvesorterings 
robot der kunne identificere forskellige farver og en menneskelignende robot der kunne bede om en 
farve, tjekke om farven stemte overens med det ønskede og enten smide den væk hvis det var 
forkert eller sige “correct” hvis det var rigtigt. (Se billeder) Formålet var at give en forsmag på LM, 
og samtidig fortælle dem at på 2. besøg skulle de selv bygge robotter. 
   
3.2 Andet besøg 
Formålet var her at få indsigt i børnenes brug og forståelse af vante teknologier såvel som nye 
teknologier. 
 
Gruppeopdeling 2 
Til forskel fra gruppeopdeling 1 havde vi denne gang større kendskab til børnene. Vi kendte deres 
navne og vidste nogenlunde hvem der var i stand til hvad. Vi havde under første forsøg, med det 
tilfældigt blandede grupper, observeret at pigerne ofte blev overset og forbigået af drengene. Vi 
ønskede naturligvis også at forstå pigernes syn på teknologier og se hvordan de arbejder med dem. 
Derfor besluttede vi først og fremmest at adskille drenge og piger. Derudover havde vi også 
observeret at nogle drenge var meget ustyrlige og ukoncentrerede. Derfor delte vi drengene op så 
der var en gruppe med de urolige drenge og to grupper med de mere stille typer. Det adskilte sig 
altså fra den første gruppeopdeling hvor vi fulgte lærerinden opfordring, og blandede børnene. Vi 
mente denne nye måde at danne grupper på gav bedre resultat for forskningen. 
En anden overvejelse vi havde gjort os var at opdele børnene i grupper efter teknologisk viden, 
forståelse og kendskab. Dette kunne give os et bedre udgangspunkt for at måle på tilegnelse af 
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teknologiske færdigheder. Vi mente ikke at vi ville kunne drage præcise konklusioner på hvert 
barns teknologiske viden ud fra øvelserne i første besøg, for det første var øvelserne ikke fyldest 
gørende nok, og derudover var det svært for os at skelne mellem gætterier og konkret viden. Det 
gav således bedre mulighed for gode resultater i forskning at opdele grupper i drenge og piger og 
ydermere indenfor koncentrations niveau. 
 
Øvelse: Internetside/Program præsentation i grupper 
Spørgsmål denne øvelse skulle besvare var: Hvordan bruger børnene en kendt teknologi, og forstår 
de mulighederne? 
Pigerne blev her delt op i to grupper. Vi bad hvert barn om at bruge computeren til at gå ind på en 
webside eller i et program de kendte og relativt ofte brugte. Vi kunne undervejs observere og notere 
på papir, hvordan børnenes tilgang til computeren var, samt hvilken side eller program de brugte, 
for så at se hvordan de navigerede på siderne/programmerne. 
 
Øvelse: Robotbygning 1 
I denne øvelse stillede vi spørgsmålet: Hvordan forstår og bruger børnene nye og ukendte 
teknologier? 
De fire grupper til øvelsen var den ukoncentrerede drengegruppe, den store pigegruppe, og de to 
stille drengegrupper. Hver gruppe skulle hjælpe og samarbejde med hinanden gennem en samle og 
programmeringsvejledning. Alle grupper skulle lave den samme robot, så chancen for at alle blev 
færdige på samme tid var størst. 
Vejledningens opbygning var meget pædagogisk og gav børnene muligheder for variationer af 
enten at samle komponenter, programmere eller teste. 
Det var vigtigt for forskningen at alle børnene fik lov til at prøve samtlige aspekter igennem 
forløbet. Derfor skiftedes børnene til at følge instruktionerne i vejledningen. Vi sad sammen med 
børnene omkring computeren og observerede undervejs. Hvis der var komplikationer eller andet 
uforståeligt gav vi dem aldrig svaret, men hjalp dem med ledende spørgsmål el.lign. LM er beregnet 
til børn over 10 år. Når børn går i anden klasse er de kun omkring 8 år. Det vil sige vi bruger en 
teknologi til forskningen der ikke passer på vores forsøgsgruppe. Til gengæld betyder det også at 
sandsynligheden for at børnene har LM derhjemme er relativt lille og dermed er teknologien ukendt 
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for dem. Havde vi brugt en 5. klasse som forsøgsgruppe, ville en større mængde af børnene 
antageligvis have viden og kendskab til LM. Få af børnene havde altså kendskab til selve LM men 
kendte naturligvis til Lego i den originale form med firkantede klodser i forskellige farver. Derfor 
så vi et stort potentiale i at benytte LM. I og med at børnene kendte til det originale Lego, havde de 
således også en fordel i forhold til at bruge den. Der tænkes her på hvordan man samler klodser og 
komponenter til at udgøre en større sammenhæng i en konstruktion. Det ukendte og nye lå i 
teknologien omkring hardwaren i form af robotten samt de sensorer og motorer der hørte til. 
Derudover var det at programmere en helt ny teknologi som ingen af børnene havde kendskab til 
eller vidste hvordan fungerede. 
Der ligger dermed tre niveauer af teknologi i LM, det kendte i form af selve Legoen, det nye som 
indebærer sensorer og motorer og det ukendte som kom til udtryk i programmeringen. Vi kunne på 
den måde teste børnene i flere forskellige aspekter af teknologi på samme tid. 
Øvelsen måttes indstilles da tidsbegrænsningen for dagen var nået, og vi kunne se at børnene blev 
for ukoncentrerede. Dette skaber den bevægelse som Bente Jensen også benytter: “...det er 
bevægelsen, der giver mange vigtige oplysninger. Dette løstes ved, at jeg “kom tilbage” og tog 
samtalen op der, hvor den blev sluppet.” (Jensen, 2002: 85). 
 
Video af LM robot og Google self-driving car 
Besøget sluttede med at vise to videoer til børnene. Formålet var at give børnene en større indsigt i 
hvad man kan lave med LM og drage perspektiv til en anden type robot, Google self-driving car. Vi 
ønskede at give børnene en større forståelse for hvad man egentlig kunne lave hvis man en dag blev 
rigtig god til at bygge og programmere. Samtidig gav videoerne en rolig afslutning på dagen, som vi 
mener er endnu et aspekt af den ønskede bevægelse. 
 
3.3 Tredje besøg 
Hovedformålet for besøget var en evaluering af hele forløbet hvor vi ønskede indsigt i om børnene 
har fået en øget forståelse for teknologi. 
 
Øvelse: Robotbygning 2 
Robotterne skulle bygges og programmeres færdig. Metoden knytter sig naturligvis til robotbygning 1, da 
øvelse 2 er en fortsættelse af øvelse 1. 
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Efter robotterne var bygget færdig, fik børnene fri plads til at udforske det de havde bygget og afprøve dens 
muligheder. Det var tiltænkt så børnene kunne få øget forståelse for LM gennem leg. 
 
 
Robotkamp 
Vi forsøgte at skabe nye rammer for 
legen med robotten, så børnene kunne 
være mere fælles om legen, hvilket 
kan ses illustreret på figur 5. 
Beslutningen blev taget på dagen, da 
vi observerede at det kun var en eller 
to fra grupperne der legede med 
robotten. Derfor lavede vi en 
robotkamp hvor hver robot skulle i 
kamp med de andre robotter. 
Meningen var ikke at der skulle være 
en vinder eller en taber, men blot at 
bibeholde fællesskabet og sørge for at 
alle var med i legen. 
 
 
Øvelse: Tegne robotter + musik 2 
Ligesom i første øvelse med at tegne robotter var formålet for denne øvelse at vise os hvilke 
forestilling børnene havde af robotter. Øvelsen foregik på præcis samme måde som første gang. Vi 
ønskede at se en udvikling i robotterne, der forhåbentlig kunne spore en anderledes tankegang i 
forhold til teknologi. Vi brugte disse tegninger til at sammenligne med de første tegninger, for at se 
om det var en generel ændring, der kunne relateres til en udvikling indenfor forståelsen af 
teknologi. 
 
 
Figur	  5 
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Gruppedeling 3 
For at skabe endnu en bevægelse valgte vi at ændre grupperne en tredje gang. Vi havde oplevet at 
nogle af børnene ikke var tilfredse eller følte sig udenfor, derfor mente vi at det var en god idé at 
ændre på dem. Derudover havde vi igen muligheden for at lave fem grupper. 
 
Øvelse: Præsentation af tegninger i grupper 2 
I denne øvelse ønskede vi svar på hvordan børnenes forklaringsniveau havde udviklet sig gennem 
forløbet. Øvelsen stemmer næsten overens med den første præsentation af tegninger. Vi benyttede 
samme metode med at tage noter og lade børnene forklare hvad de havde tegnet. Vi kom igen ud for 
at der blev nævnt en bestemt type robot og dermed også en påvirkning af børnenes fantasi. Denne 
gang var det en af børnene der sagde hvad hun ville tegne, nemlig WALL-E. Men det der var 
anderledes var at færre tegnede denne robot end første gang. 
 
Øvelse: Spørgsmål i grupper 
Formålet for denne øvelse var at gøre det klart for os hvad børnene egentlig havde lært. 
Spørgeteknikken var 7 fastlagte spørgsmål, men intet stod i vejen for at vi kunne spørge mere ind til 
konkrete situationer eller andet vi ønskede forklaring på. Vi ville have børnenes forklaringer på 
spørgsmålene og brugte derfor ikke svarmuligheder eller facit. 
 
Øvelse: Spørgsmål i klassen 
Grupperne blev splittet op så vi til slut kunne stille et par spørgsmål generelt i klassen. Formålet var 
at give børnene deres “normale” rammer tilbage og endnu engang få informationer om hvad de 
havde lært. Det fungerede som en slags debat hvor vi tog nogle eksempler op, der relaterede til det 
de havde lavet under forløbet, for at observere og notere om de kunne se en større sammenhæng 
med tingene. 
 
Vi gør opmærksom på at denne metode er intakt og urørt fra studierne. Vi har igennem analysen 
vurderet at den indsamlede empiri på nogle punkter er irrelevant for problemstillingen. Derved vil 
det opleves at der er elementer i metoden der ikke indgår i analysen og er derved ej en faktor for 
konklusionen. 
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3.4 Analysestrategi  
For at spore børnenes forståelse og forklarings niveau, benytter vi Blooms taksonomi som en analysestrategi. 
Det betyder at vi i analysen gør brug af denne taksonomi, for at skabe klarhed omkring børnenes niveau. 
Derpå kan vi samtidig vise hvorledes en fremtidig udvikling af deres niveau kan starte. 
3.5 Blooms Taksonomi 
Benjamin Bloom lancerede i 1913 en model  til at adressere de forskellige intellektuelle niveauer  i 
læring. Denne model blev senere revurderet og tilpasset således den passede og havde relevans for 
det 21' århundrede. Eftersom den nye model er designet til brug i det 21'århundrede, vil det derfor 
også være nærliggende for os at fokusere på denne. Herunder ses den pyramideagtige opbygning, 
hvori man bevæger sig opad, desto større forståelse og intellektuel kunnen der opnås.  
 
Vi vil herunder beskrive de taksonomiske trin gradvist 
og beskrive hvad de repræsenterer.  Selvom vi har en 
forventning om at børn i en 2. klasse ikke bevæger sig 
højt i taksonomien, ønsker vi alligevel at tage 
udgangspunkt i denne analysestrategi, for at finde 
børnenes teknologiske videns niveau. Derfor beskriver 
vi hvordan trinnene fungerer i vores tilfælde. 
 
At Huske 
Børnene er i stand til at genkalde en viden de har fået for nyligt.  Der er på dette trin altså fokus på 
at kunne huske og kende umiddelbare sammenhænge i viden. Som eksempel kan herunder nævnes 
dét at kunne huske vigtige helligdage o.l. Det handler om at huske og delvist kunne holde orden i de 
kognitive processer. (Anderson, ET AL. 1956:31) 
 
At Forstå 
Børnene er i stand til at forklare deres idéer og hvad de tænker. Børnene er på dette trin oftest 
begejstret for at udtrykke sig visuelt, især på papir. De kan forklare, beskrive og i større grad 
identificere sammenhænge.  Vi bevæger os stadig i en lav-intellektuel zone. (Ibid.) 
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At Anvende 
Børnene er i stand til at bruge indlært viden i nye sammenhænge. Her kan de demonstrere, 
illustrerer samt træffe de rette valg i deres favør. Her er børnene i stand til at løse mindre 
problemstillinger samt at kunne sætte meningsfyldte ord på. Det vil typisk være her børnene i høj 
grad lærer lettere problematiske matematiske færdigheder som fx. At dividere. (Ibid.) 
 
At Analysere 
Børnene kan skelne mellem forskellige dele for specifikt at analysere på disse elementer. Man kan 
altså dele en større sammenhæng ned til mindre dele for at forstå og beskrive de enkelte deles effekt 
o.l.  På dette trin er det normalt at børnene kan sammenligne, kritiserer, eksperimentere, afprøve og 
stille spørgsmål til tingene. (Ibid.) 
At Vurdere 
 Børnene er kan se tingene i et større perspektiv. Børnene lærer at vurdere hvilken løsning der er 
den bedste for en given situation. Ligeledes vil børnene her oftest kunne vurdere om der er 
sammenhæng mellem en konklusion og en rapport o.l. Ligeledes er det normalt børnene normalt vil 
kunne argumentere for deres sag, såvel andres på dette trin(Ibid.) 
 
At Skabe 
Dette er det øverste trin i den taksonomiske model. Her er børnene i stand til at vurdere og evaluere 
deres egen præstation. Der kan genereres hypoteser for ar forklare fænomener.   Der er ligeledes i 
stand til at udvikle nye koncepter, samt at få formuleret disse på en forståelig måde. (Ibid.) 
 
Vi ønsker at bruge denne model til at kunne forstå og beskrive børnenes teknologiske videns niveau 
i analysen. Vi kan med denne model se det niveau børnene ligger på og dermed åbne op og 
tydeliggøre hvad næsten trin bør være i forhold til taksonomien. Der er et enkelt forbehold i og med 
at denne model kan give komplikationer når man arbejder intensivt med et enkelt emne. Arbejdes 
der intensivt med just ét emne, vil der skabes en meget dyb, til tider, midlertidig forståelse af 
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tingene, hvilket naturligvis, midlertidigt, vil skubbe barnet opad den taksonomiske stige. Vi kan ud 
fra vores observationer samt samtale med børnene, give et estimeret bud på deres placering i 
taksonomien, samt få indsigt i hvor tæt de ligger på næste niveau. 
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4.0 Teori 
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4.1 Perspektiver på teknologier i skolen 
I det kommende afsnit vil vi præsentere to perspektiver på forståelsen af teknologi i skolerne. I det 
første perspektiv foreslår ITEEA (ITEA, 2007), at deres syn på den teknologiske verden og de 
egenskaber et menneske burde have, for at kunne fungere i denne verden, skal akkumuleres og 
indsprøjtes i uddannelsessystemet. Dette er en meget positivistisk tankegang, der ikke tager hensyn 
til subjektivitet-teknologi relationen. Neil Selwyn åbner i det næste perspektiv op for, hvor vigtigt 
det er for at forstå teknologien i skolen, at se disse teknologier i barnets, skolens og samfundets 
kontekst. Hermed tydeliggøre Selwyn, at vi skal forstå teknologierne i skolerne igennem den 
kontekst disse til at eksistere i.  Hermed fremlægges en socialkonstruktivistisk tangegang, hvor 
subjektivitet-teknologi relationen bliver medtænkt i det teknologiske begreb. Således fremgår en 
modsætning mellem den positivistiske og socialkonstruktivistiske tangegang.  
 
4.2 ITEAs positivistiske perspektiv 
4.3 En positivistisk teknologiforståelse 
ITEA, International Technology Education Association, som er en afdeling under ITEEA, har 
udgivet en række publikationer om hvorledes undervisning i teknologi bør udformes i U.S.A. ITEA 
har en klar holdning til at verden er afhængig af moderne teknologier og at disse skal støtte 
mennesker igennem deres liv. Men der er en række ulemper ved den hastige teknologiske udvikling, 
hvilket udspiller sig i en distancering mellem personer der har meget teknologisk viden, og dem der 
har lidt (ITEA,2005) Dette ses især mellem personer der har uddannelser der beskæftiger sig med 
de naturvidenskabelige områder, og andre uddannelsesområder hvor teknologi ikke er en så central 
del. (Ibid.). ITEA påpeger vigtigheden af at have en grundlæggende teknologisk forståelse:  
 
"From a personal standpoint, people benefit booth at work and at home by being able 
to choose the best products for their purposes, to operate the products properly, and to 
troubleshoot them when something goes wrong. And from a societal standpoint, an 
informed citizenry improves the chances that decisions about the uses of technology 
will be made rationally and responsibly” (ITEA, 2007:2). 
 
Især det sidste punkt om at kunne tage rationelle og ansvarlige beslutninger med hensyn til 
teknologi ses som et vigtigt perspektiv. Nogle mennesker tager imod de nye teknologier med åbne 
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arme og mener de er fremtiden, hvor andre er modstandere af den teknologiske udvikling, med 
økonomiske og sociale katastrofer som følge af udviklingen. Ifølge ITEA kunne et af problemerne 
ved de meget blandede holdninger til teknologien være, at de mennesker der diskutere teknologi, 
ikke har den samme grundlæggende baggrundsviden om teknologi. Derfor har de ikke den samme 
"grammatik" der skal til for at tale det teknologiske sprog og derfor er der en masse misforståelser 
og uenigheder. Ifølge ITEA selv, er det ikke teknologierne i sig selv der er fremtiden, men det er 
derimod menneskers evne til at anvende, håndtere, vurdere og forstå teknologi(ITEA, 2005:3). For 
at få denne forståelse for teknologien, foreslår ITEA at en målrettet teknologiundervisning skal 
starte allerede i de mindste klasser og følge eleverne i hele deres skoletid. 
4.4 Rammen for den teknologiske forståelse 
Den viden og teknologiske forståelse børnene ifølge ITEA skal besidde, for at kunne gebærde sig i 
det moderne teknologiske samfund, kaldes Technological literacy, eller teknologiske færdigheder. 
Et barn med de teknologiske færdigheder har en forståelse for at anvende, håndtere, vurdere og 
forstå teknologi. 
Fra ITEA's publikation om de teknologiske færdigheder, er her de væsentligste punkter, som ifølge 
ITEA skal opnås for at have en grundlæggende teknologisk forståelse: 
 
Use - Anvende 
”The ability to use technology involves the successful operation of the key products and systems of 
the time. This includes knowing the components of existing macro-systems, or human adaptive 
systems, and how the systems behave” (ITEA, 2005:4) 
Manage - Håndtere 
”The ability to manage technology involves ensuring that all technological activities are efficient 
and appropriate” (ITEA, 2005:4) 
Evaluate - Vurdere 
”The ability to evaluate technology involves being able to make judgments and decisions about 
technology on an informed basis rather than an emotional one” (ITEA, 2005:4) 
Understanding - Forstå 
”Understanding technology involves more than facts and information, but also the ability to 
synthesize the information into new insights” (ITEA, 2005:4) 
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4.5 Standards of Technological Literacy – Skolens ramme for at uddanne 
eleverne i den teknologiske forståelse 
Standards of Technological Literacy, herefter STL, er en række standarder for hvad ITEA mener 
eleverne, i de amerikanske grundskoler skal lærer, når det drejer sig om teknologi og er bygget ud 
fra ITEAs før omtalte egen beskrivelse af Technological literacy. Der er 20 standarder opdelt i fem 
hovedområder: Nature of Technology, Technology and Society, Abilities for a technological world, 
Design og The Designed World (ITEA, 2005). Standarderne er udviklet, så de kan integreres i de 
forskellige skolefag, så der i matematik for eksempel kan undervises i mål og afstande, og i historie 
kan pyramider samt byggemetoder diskuteres. ITEA har lavet disse standarder og udgivet dem i en 
række publikationer, for at opfordrer til at disse bliver en central del i skolernes undervisning og 
pensum. ITEA mener ligeledes at lærerne skal have uddannelse i at undervise i standarderne samt at 
skolerne skal udstyres med lokaler, med udstyr til undervisningen. 
Som eksempel har vi beskrevet en af disse standarder. Under hver af de 20 standarder er der 
beskrevet hvad de forskellige klassetrin skal have arbejdet med. Dette eksempel beskriver hvad 
eleverne skal gennemgå i standard 12, de tre første skoleår. 
4.6 Standard 12 (ITEA, 2007) 
Med overskriften - "Students will develop the abilities to use and maintain technological products 
and systems" - fokuseres der på at teknologier skal bruges korrekt. 
Der kommer hele tiden kommer nye teknologier og der er umuligt at lærer dem alle at kende. 
Derfor er det essentielt at man bliver erfaren i så mange teknologier som muligt. Dog er det vigtigst 
at få kendskab til få teknologier fordelt på en bred skarre, fremfor mange teknologier indenfor et 
relativt lille område. Derved tilegner man sig færdigheder til at betjene og reparere teknologier 
indenfor et stort område. Disse erfaringer med teknologi skal eleverne lærer og det kunne eksempel 
starte ved at læse manualen. Derudover fokuseres der på vigtigheden af at der skal læres rigtige 
metoder til at bruge teknologierne på. I de yngste klasser opfordres der til, at børnene følger 
forskellige retningslinjer for hvordan teknologierne bruges, igennem samtaler eller step-by-step 
manualer. Derudover indgår også forståelsen af symboler som en vigtig for denne standard. Ved at 
lære symboler at kende i en tidlig alder, får eleverne lettere ved at gebærde sig i semiotikken senere 
hen.  
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Hovedpunkterne i standard 12 er: 
- Finde ud af hvordan tingene virker 
- Bruge teknologien korrekt og sikkert 
- Genkende og forstå symboler fra hverdagen 
 
 
4.7 Selwyns socialkonstruktivistiske perspektiv 
4.8 Teknologier som sociale processer 
 
Ifølge Neil Selwyn er der en tendens til at analyser og redegørelser omkring digitale teknologier er 
for optimistiske og at den teknologiske udvikling er et udtryk for fremgang. Derudover har den 
generelle diskussion en tendens til at forstå udviklingen af de digitale teknologier, som noget der 
repræsentere nye og udviklede sociale processer(Selwyn, 2011;7). Mange kommentatorer har derfor 
set de nye teknologier som midler der kan lette eller ligefrem løse sociale problemer(Ibid.). Selwyn 
beskriver hvordan uddannelsessystemet i den vestlige kultur har haft et meget negativt omdømme 
og at mange mener at skolerne har fejlet(Selwyn, 2011;10). 
 
”For at least the past forty years – if not the past one hundred and forty years – many 
people have tended to view the school as cause for concern rather than celebration” 
(Selwyn, 2011;10) 
 
Med denne tendens i baghovedet har et voksende antal mennesker haft en forhåbning om at de 
digitale teknologier kan give en færdigløsning, i form af et ”teknologisk fix”(Ibid.). I de tidlige 
2000’er var det teknologier som Smart boards der blev set som et lovende potentiale, men senere 
var det de personlige læringsplatforme der fik opmærksomhed. Senest er de sociale netværk, også 
kaldet web 2.0 blevet ophøjet til fremtiden inden for undervisning og som skal fører til, som Selwyn 
henviser til, 
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”The creation of a more just, human, inclusive society, where the development and 
transformation of teaching and learning services social and emotional as well as 
economic ends” (Selwyn, 2011:12) 
 
Selwyn mener at det er vigtigt at holde denne lovprisning af digitale teknologier i skolerne op imod, 
at der i de vestlige samfund er en udbredt enighed om at forstå disse teknologier som teknologiske 
løsninger på sociale problemer. Dette ses især i politik, hvor digitale teknologier har fået 
nøglepositioner i løsningen på internationale problemer såsom finanskrisen og miljøudfordringer og 
ligeledes er uddannelsesområdet stadig et yndet område at sætte ind med disse løsninger(Selwyn, 
2011;12). Selwyn fremhæver Kevin Robins og Frank Webster, som observerede at der mod 
slutningen af 80’erne havde været en betydelig tendens til at nye teknologier ukritisk blev indført i 
skolerne som færdige løsninger til, at dæmme op for sociale problemer, for derefter at ignorer den 
ineffektive eller uholdbare effekt disse teknologier bragte (Ibid.). Denne tese kunne stå som et godt 
eksempel til de mennesker, der ser ud til at være forført af troen på, at skolernes største problemer 
skal løses igennem nye teknologier. 
Selwyn hentyder til at der omkring skolerne og digital teknologi er opbygget en form for 
teknokratisk ortodoksi, der lægger sig op af David Nyes udtryk 
 
”…”ideologically invisible”, with its presumed ideals of efficiency and rationality all 
now accepted largely without discussion” (Selwyn, 2011:20) 
 
Ifølge Selwyn, er det specielt vigtigt at genoverveje og granske brugen af teknologierne i skolerne, 
eftersom der i de sidste 20 år har været lagt det blide øje til disse. 
En af de væsentligste problemstillinger som Selwyn fremhæver, er at der ikke er konsensus mellem 
hvad skoler, politikere og andre inden for skolesystemet mener at de nyindkøbte teknologier gør for 
skolerne, og hvad de i virkeligheden gør. Dermed lægges der også op til, at teknologierne ikke skal 
ses som løsninger på de sociale problemer, der opstår i klasse.  
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4.9 Væk med den teknologiske determinisme 
Ifølge Selwyn er det vigtigt at komme af med den teknologiske determinisme der ofte tillægges 
teknologier. Det er en vigtig pointe, at der ikke ligger bagvedliggende egenskaber i teknologier, 
men at det er den sociale og økonomiske kontekst, det socio-tekniske netværk, som er det der 
fordrer ændringerne. Han udreder, at mange forskere der arbejder med teknologier, i dag har sluppet 
denne hårde form for determinisme, men at der stadig blandt mange er en tilbøjelighed til en form 
for blød determinisme. Et eksempel på dette er at den øgede tilgængelighed af informationer på 
internettet forbedre læring. Derimod mener selwyn at en mere korrekt antagelse er at internettet kan 
hjælpe til at forbedre læringen, med tanke på mulighederne for at også andre ting kan have 
indflydelse, hvilket bakkes op af David Nye, som udtrykker at ”devices and machines are not things 
”out there” that invades life” (Selwyn, 2011:43). Hvis teknologier antages som deterministiske, er 
der risiko for at man overser faktorer så som tilfældigheder, detaljer, modstande og 
foranderligheder. 
4.10 Teknologierne i en subjektiv-teknologisk-relation 
For at forstå det fulde aspekt af samspillet mellem teknologierne og skolerne, er det vigtigt at have 
en forståelse af at hver teknologi har forskellige muligheder for at interagere med de allerede 
eksisterende muligheder der ligger i skolens kultur (Selwyn, 2011:51). I bogen beskrives hvorledes 
systemerne omkring teknologier i skolen bl.a. er formet af statslig politik og forskellige 
interessegrupper og skolens rammer. Skolen er opbygget organisatorisk, med elever som bliver 
undervist af en lærer, som igen har nogle retningslinjer udpeget af administrationen. Derudover 
består en skole af materialistiske ting: vægge, stole og borde, samt tidligere arbejder, som bliver 
præsenteret på væggene. Selvom disse ting måske opfattes som ”usynlige” for undervisningen, har 
de en betydning for hvorledes teknologier bruges i skolen (Selwyn, 2011:88). Disse materialistiske 
ting kombineret med den sociale organisation der findes i skolen, kan kaldes ”the structural 
framework of pedagogical practice”(Selwyn, 2011:88). Imens de materielle forhold i skolen har 
ændret sig igennem de seneste år, er der delte meninger om hvorvidt de sociale har ændret sig de 
sidste mange år. Imens der er fysisk og teknologiske forskellighed mellem et Smart board og en 
almindeligt tavle med kridt, kan det være svært at se forskellen på de sociale rammer omkring disse. 
En vigtig pointe er at de teknologiske artefakter ofte overtager pladsen fra ældre teknologier, men 
beholder den samme sociale kontekst, modsat hvad mange teknologer mener, at den skaber helt nye 
sociale kontekster. 
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4.11 Skolens organisatoriske opbygning 
I bogen bliver der argumenteret for, at teknologier der indføres i skolerne, bliver brugt til at 
opretholde den form for organisation, skolen har (Selwyn, 2011:90). Den organisation skolerne har, 
handler meget om magt og muligheden for at opretholde en stærk bureaukratisk linje. Dette ses i 
kontrast til hvad mange tror teknologier bliver brugt til i skolerne, nemlig at hjælpe lærer og elever 
til at opnå deres individuelle læringsbehov. Det ses derfor, at nye teknologier skal ses som et 
værktøj til at skolen kan opretholde de sociale systemer der allerede findes, hvilket der som 
eksempel kan gives computeren der indføres i klasselokalet, uden at dette påvirker hverken 
klassestrukturen eller pensum, altså den tilpasses den form for pædagogik der allerede fandtes i 
klassen.  Dettes ses også i overgangen fra overhead projektor til PowerPoint præsentationer og 
brugen af trykte Encyclopedia til Wikipedia. De nye teknologier er også låst fast i gamle mønstre 
der findes i skolen, som f.eks. at de kun kan bruges på bestemte tidspunkter på bestemte steder, med 
computerrummet som eksempel. Det skal ikke forstås som at skolens struktur og organisationer er 
fuldstendig deterministisk overfor implementeringen af nye teknologier i skoen, men at det er et 
vigtigt aspekt i den sociale formgivning omkring teknologierne. 
4.12 Teknologier og fag 
Undervisningen i skolerne er ofte meget opbygget i fag (Selwyn, 2011:95). Disse fag er ofte 
opbygget, så en matematiklærer har én måde at undervise på og en dansklærer har en anden måde at 
undervise på. Der er altså forskellige historiske og kulturelle pædagogiske metoder bundet op på 
forskellige fag, hvilket er en vigtig pointe når man skal indfører nye teknologier i undervisningen. 
Metoderne der bliver brugt i et fag, er bestemt bl.a. af den organisatoriske praksis, den individuelle 
lærers biografi og kollektivt erfaring. I nogle fag er det nemt at tilknytte digitale teknologier til 
undervisningen, i andre er det svært. Dette er meget et spørgsmål om hvorledes det enkelte fag har 
fælles historiske og metodiske traditioner med digitale teknologier. Derudover er der en vigtig 
pointe i at brugen af de teknologiske artefakter åbner muligheder for en anden slags læring, især 
praktisk baseret arbejde med teknologier: 
 
”is especially significant because the artefacts used within a cultural practice carry a 
substantial portion of that practice’s heritage … thus understanding the technology of 
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practice is more than learning to use tools; it is a way to connect with the history of 
practice and to participate more directly in its cultural life” (Selwyn, 2011:96) 
 
Det er altså specifikt for det enkelte fags kultur og historie hvorvidt digitale teknologier ”passer” 
ind i undervisningen. Derudover kan brug af de forskellige teknologier i undervisningen åbne op 
for ny viden. 
 
Perspektivet i denne teori bygger meget på at vi skal se teknologierne i den kontekst, de er i. For at 
forstå en teknologi, må vi også se på det den kontekst denne implementeres i.  
  
	   43	  
5.0 Analyse 
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Igennem vores analyse af studierne med børnene, forsøger vi at belyse den teknologiske sfære 
børnene befinder sig i. Herunder hvad de fortæller og gør med teknologierne. På baggrund af denne 
beskrivelse af børnenes teknologiske sfærer, sættes projektets to teoretiske perspektiver, ITEA og 
Selwyn, ind i en helhed med børnenes perspektiv som udgangspunkt.  
5.1 Idé, begreb og forståelse af robotter 
Hvorledes sætter børnene ord og billede på deres tanker omkring begrebet "robot"? 
Idéen med øvelsen var at få indsigt i hvad hvert enkelt barn havde af grundforståelse af begrebet 
"robot". Efterfølgende har øvelsen dog givet os en indsigt i, at børnenes udvikling af begrebet sker i 
et tæt samspil med deres omgivelser.   
Børnene blev bedt om at tegne hvad de forstod ved begrebet "robot", for derefter at sætte ord på 
dette i små grupper. Børnene finder inspiration fra underholdningsbranchen, især fra film som Wall-
E og Star Wars, hvilket giver god mening, hvis det er her de primært er blevet præsenteret for 
begrebet robot. Inden øvelsen var der en af børnene der sagde at hun ikke kunne tegne en robot, 
hvor vi ved et uheld spurgte om hun ikke kendte Wall-E, hvilket kan have påvirket tegningerne. Et 
andet kendetegn ved robotterne er at de har menneskelignende træk, hvilket vil sige ben, arme, en 
krop og et hoved. To af robotterne var husholdningsrobotter, der kunne gøre rent, men havde stadig 
meget menneskeligene træk (bilag 3).   
Bagefter bad vi børnene forklare hvad de havde tegnet. På den måde kunne vi få indblik i deres 
teknologiske begreber, samt hvilke teknologier de havde tegnet på robotterne. Det er enkelte 
teknologier, hvor børnene har en ide om hvad de skal bruges til. En af drengene fortæller at han har 
tegnet en antenne på sin robot, hvorefter en af de andre drenge siger "Så kan den opfange fjernsyn, 
men det kan min ikke". I forhold til Blooms taksonomi bevæger børnene sig i denne øvelse på de to 
første trin. De kan tegne robotter de har set før og sætte ord på de ideer og tanker de har igennem 
tegningerne. Selvom børnene under udførelsen af tegningerne ikke måtte snakke sammen og sad 
ved deres individuelle pladser, skete udviklingen af tegningerne ikke kun ud fra deres egne ideer om 
begrebet "robot".  Mange af børnene har inspireret hinanden i tegningerne, ved at implementere 
nogle af sidemandens ideer i deres egen tegning. Det samme mønster var tydeligt i den 
efterfølgende samtale omkring robotternes egenskaber. Børnenes udformning af begrebet "robot" 
skete individuelt, men tegningerne var præget af det samspil der er mellem børnene og konteksten. 
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En kontekst der bestod af bordenes opstilling, hvilke sidekammerater de havde, vores 
tilstedeværelse samt den teknologiforståelse de havde på det givende tidspunkt. 
Observationer: 
- Børnene danner sig en forestilling om robotter ud fra hvad de har set før 
- Idéerne og begreberne om robotter dannes hos det enkelte barn, men med påvirkning fra 
konteksten  
5.3 Erfaring med teknologien 
I opgaven viste børnene igennem samtalen med teknologikortene som omdrejningspunkt, at de 
forstod en del af de funktioner teknologierne har. Især "tænd/sluk" knapper, "volumenknapper" og 
"åbne/lukke" knapper kunne de genkende på mange af apparaterne og fortælle om deres funktioner. 
Det var dog ikke ved alle knapperne, hvor børnene var enige om knappens udformning i forhold til 
dens funktion. En stor knap på et gammelt tv skaber lidt diskussion om, hvorvidt den er til at trykke 
på eller til at dreje på, men efter lidt tid skaber børnene den fælles opfattelse at den er til at dreje på. 
Børnene havde generelt en stor viden om hvorledes produkterne fra Apple og spillekonsollerne  
virkede. Her kunne de fortælle detaljeret hvorledes de forskellige knapper virkede og at man skulle 
installere app's på Ipad og Iphone, samt hvilke spil de havde spillet på konsollerne. Men når 
teknologier af ældre dato blev præsenteret for dem, blev det vanskeligere for dem at fortælle 
detaljeret om disse. Børnene i 2.c er omkring otte år. Deres udgangspunkt for at skabe erfaringer 
med teknologierne ligger altså mest i de teknologier, der har været tilgængelige for dem i disse otte 
år, hvilket Apple-produkter og spillekonsoller især har været. På teknologikortet med det gamle TV 
troede nogle af børnene at det var en mikrobølgeovn, mens enkelte godt kunne kende det fra museer 
og hos bedsteforældre e. l. . En interessant observation var dog at de fleste børn var overbevist om 
at fjernsyn skulle tændes med en fjernbetjening. En af drengene, hvis mormor havde et sådan 
gammelt tv, kunne dog argumentere for at gamle fjernsyn ikke havde fjernbetjeninger.   
Observationer: 
- Børnene kender til mange af teknologiernes funktioner 
- Børnene har en historisk-teknologisk viden der følger den teknologiske udvikling de er vokset op 
under 
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5.4 Tendenser i børnenes computerforbrug 
I øvelsen hvor børnene skulle vise os deres brug af computere, ses der mange eksempler på 
hvorledes de tager denne teknologi til sig. I øvelsen var børnenes primære brug af computeren at 
benytte internettet til at finde spil, musik og videoer. Det er spillene der er mest centralt i børnenes 
brug af internettet. Især de små flash spil er populærere, hvor en del af børnene kender til mange 
sider hvor disse kan findes i hobetal. Udover de dedikerede spilsites brugte børnene også sociale 
netværk såsom facebook til at spille spil på. Selvom facebook for mange primært ses som et socialt 
netværk, var det dog kun få af børnene der brugte sitet til dette formål. 
En interessant observation var, at børnene ikke altid vidste hvad hovedformålet med spillet var, men 
selv "opfandt" et formål. Her kan som eksempel nævnes et bartenderspil som de viste os. Spillets 
"rigtige" formål var at blande drinks til gæsterne i baren. Det var dog ikke med dette formål at 
børnene spillede spillet. I stedet for var det en række sjove animationer, der i børnenes øjne gav 
spillet mening og dermed havde de selv opfundet et formål. Derudover gættede de løst til hvad de 
forskellige flasker hed, således at "tequila" blev til "Chilli" og "cognac" blev til "kakao". 
En teknik de fleste af børnene havde for at navigere på internettet, var at skrive webadressen i 
stikordsform i adressefeltet. Derved blev de ledt hen til Google, hvorefter de kunne trykke på linket 
til det site de ville hen til. Ved at gøre det på denne måde hjalp Google dem med at rette eventuelle 
stavefejl de havde lavet i webadressen. Dette er endnu et eksempel på hvorledes børnene former 
brugen af de teknologier de til hverdags omgives af.   
Observationer: 
- Børnene bruger internettet og dets muligheder til at opfylde deres behov - også selvom deres brug 
ikke altid er den, som teknologierne var skabt til 
5.6 Det sociale aspekt 
En af de væsentligste observationer af børnenes arbejde med LM var, hvor stor en del det sociale 
aspekt spiller ind på deres arbejde med teknologien. Især hvorledes de forskellige sociale roller i 
grupperne skabes og udspiller sig. Nogle af børnene var meget engagerede i at bygge, andre ville 
helst sidde lidt på afstand og kigge på og andre igen tog helt afstand fra arbejdet. Vi har observeret 
hvorledes der hurtigt skabes roller i grupperne. Der er nogle der er meget fremtrædende og dem der 
holder sig mere tilbage, samt nogle midt imellem, hvilket der kan være mange grunde til. Som 
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eksempel blev dette tydeligt i pigegruppen, hvor der var forskellig konflikter, når de enkelte børn 
ikke lige var i det sociale centrum. Vi igangsatte dog en række tiltag, der bl.a. satte pigerne på 
forskelige pladser og opmuntrede til samarbejde. 
Derudover var der også et forskellige engagement, i forhold til hvor gode børnene var til at bruge 
teknologien. De børn der hurtigt forstod LM programmet var også mere engagerede i at bruge det. 
Det var også tydeligt at børnene hurtigt begyndte at miste interessen for den del af arbejdet vi havde 
planlagt, hvis de ikke var en direkte del af det aktive arbejde. I grupperne var det ikke altid muligt 
for alle at være med i byggearbejdet. Dette førte til at børnene mistede interessen og fandt på noget 
andet at lave. I børnenes arbejde er hele den sociale struktur i klassen derfor meget iøjefaldende ud 
fra vores observationer.  
5.7 Børnenes arbejde med teknologien 
Hos nogle af de børn der tog afstand fra arbejdet så vi en tendens til at de fandt andre måder at 
bruge og tolke teknologierne. 
<Som eksempel er en dreng, der under hele forløbet har taget skarp afstand til at være med i 
projektet. Han siger at han ikke kan finde ud af det. Selvom vi i grupperne har gjort meget ud af at 
alle skulle have en chance for at være med, ville han ikke. I stedet for at deltage i robotbygningen 
som de andre børn, giver han sig til at lege med Lego klodserne i sin egen lille verden. Her sætter 
han klodserne sammen på kreative måder, for at få disse til at ligne forskellige figurer. Han bruger 
især ultralydssensoren og fortæller at dette ligner hovedet fra Wall-E. Han sætter sig også til at lege 
med LM-computeren, som han får til at sige forskellige lyde. Hans leg med Lego klodserne får en 
af de andre drenge til at miste interessen lidt for byggeriet, hvorefter han også begynder at bygge 
små figurer ud af klodserne. Alle figurerne består af meget få klodser, fx. ultralydssensoren sammen 
med en ledning, så den ligner en slange med et stort hoved. Dermed har de to drenge skab en fælles 
ide om, at LM ud over at blive brugt til at bygge de robotter som vi har planlagt, også kan bruges til 
at lave små figurer. Igennem drengenes leg, hvor de byggede små figurer med enkelte klodser og 
sensoren som centrum, tolkede de på klodsernes design og implementerede det i deres eget univers . 
Børnene bliver præsenteret for en teknologi der indgår i en forudbestemt sammenhæng, men tager 
den til sig og omformer den, hvilket er et godt eksempel på subjektivitet-teknologi relationen.  
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5.8 Socialt mellem grupperne 
Vi observerede at der grupperne imellem opstod en konkurrencementalitet da de byggede 
robotterne. Denne mentalitet var især synlig i drenge grupperne, der konstant holdt øje med de 
andre gruppe for at se hvor langt de var nået. Således handlede det både om først at kunne komme 
til at lege, men samtidig den prestige der er tilknyttet ved at bliver først færdige. Pigegruppen holdt 
sig i høj grad uden for denne dyst, men ønskede dog stadig at blive først for at vise drengene at de 
også kunne være med. 
Denne mentalitet varede dog kun for en stund, og stoppede da den første gruppe blev færdig. 
Således fremgik det os at der kun er tilknyttet prestige i at blive først og at anden- og tredjepladsen 
ikke er vigtige. Vi oplevede her et paradigmeskifte, i og med at mentaliteten gik fra at blive hurtigst, 
til nu at gøre det bedst. Holdningen til den gruppe der først blev færdig var derfor ikke 
celebrerende, men nærmere en holdning til at ”de må have lavet mange fejl fordi de er så hurtige!” 
En anden interessant observation vi gjorde os om det sociale grupperne imellem, var måden hvorpå 
de lod sig inspirere fra de andre gruppers idéer. Et glimrende eksempel herpå, er idéen om at 
organisere klodserne systematisk. Denne idé udsprang i en af drenge grupperne, men blev hurtigt 
implementeret i andre grupper. En interessant tendens viste sig her at være gældende. Når man tager 
en idé fra andre er det normalt at bygge videre på den. Dette gjorde sig gældende ved idéen om 
systematisk at organisere klodserne. Såvel som mentaliteten om højest kvalitet, gjaldt ligeledes 
hvem der kunne have bedst orden i klodserne.  
5.9 Arbejdsmetoder 
Indledningsvis havde grupperne svært ved at komme i gang med byggeriet. Som aktionsforskere 
havde vi mulighed for at deltage i vores medforskeres ageren og vi tog derfor del i gruppearbejdet 
ved at hjælpe dem lidt på vej. Undervejs i processen kom vi med forslag til hvordan de kunne 
optimere deres arbejdsmetode. <Et eksempel er fra en af drenge grupperne, hvor jeg foreslog at 
hælde klodserne ud på bordet, i stedet for at de lå i små poser> (Lohse, 2012). Forslaget blev 
accepteret af gruppen og gav mulighed for en overskuelig organisering af klodserne, hvilket hjalp 
børnene. Opdelingen af klodserne var med til at effektivisere robot bygnings processen, da 
grupperne skulle bruge kortere tid på at finde de specifikke klodser. For nogle grupper virkede 
denne opdeling bedre end andre. Især for pige gruppen sås opdelingen meget funktionel og noget 
mere præcis og ordentlig end drenge grupperne. I den ene drenge gruppe gik opdelingen mere eller 
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mindre tabt da en af medlemmerne nærmest meldte sig ud af gruppen. Han tog lidt Lego for sig selv 
og ødelagde dermed opdelingen ved at begynde at bygge sine egne ting. På den måde udforskede 
han sensorer og motorer på egen hånd og han spurgte indtil hvad de forskellige ting var. <Et 
eksempel på dette var med ultralydssensoren, hvor han spurgte om det var øjne. Dertil svarede jeg 
at sensoren kunne opfatte bevægelse og dermed kunne han godt kalde dem for øjne.> (Lohse, 2012) 
Han fik viden ved selv at udforske Legoen, hvorimod de andre i gruppen fik viden gennem 
instruktionerne og programmeringen. På et andet punkt i processen var det en udfordring for 
grupperne at få det de havde bygget til at stemme overens med illustrationerne. Der var mange 
detaljer og man skulle være skarp når flere komponenter skulle sættes sammen. Her var det svært 
for medlemmerne at overføre detaljer fra tegningerne til byggeriet. <Selvom jeg flere gange gentog 
at alle skulle prøve at tjekke hvorledes et komponent var bygget rigtigt, var der næsten aldrig nogen 
der opdagede fejl.> (Lohse, 2012) Hvis et medlem opdagede en uoverensstemmelse mellem tegning 
og komponent havde vedkommende svært ved at udpege hvad der præcist var galt eller hvordan der 
skulle laves noget om. 
 
Til gengæld sås en langt mere effektiv arbejdsmetode da gruppen skulle finde ledninger i en 
bestemt længde. Flere i gruppen havde erfaret at der var tre længder ledninger. Gruppen skulle finde 
en ledning på 35 cm ifølge instruktionerne og her var der forskellige metoder til at finde ud af 
hvilke ledning der var 35 cm. En gruppe relaterede de 35 cm til matematik undervisningen og fandt 
straks en lineal for at måle ledningerne. De kom hurtigt frem til hvilken ledning der var den rigtige 
at bruge. En anden gruppe benyttede en anderledes metode. De bladrede igennem den medfølgende 
informationskatalog for at finde en side hvor ledninger var repræsenteret. På siden fandt de at 
ledningerne var henholdsvis 20, 35 og 50 cm. Dermed kunne de slutte at den mellemste ledning var 
den ledning de, ifølge instruktionerne, skulle bruge. Børnene bruger således forskellige 
arbejdsmetoder til arbejdet. Nogle afspejler metoder og teknikker, vi som ”underviserer” har vist 
dem, imens andre udspringer af børnenes kreativitet. At nogle af grupperne brugte klassens linealer, 
viser også at arbejdsmetoderne opstår ud fra den fysiske kontekst børnene befinder sig i.  
 
Observationer: 
- Klassen sociale struktur har stor betydning for arbejdet med LM 
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- Børnene skaber teknologisk forståelse igennem sociale relationer 
- Gruppernes sociale forhold imellem er meget konkurrenceprægede og grupperne lader sig 
inspirere af hinandens arbejdsmetoder 
- Arbejdsmetoderne opstår i et samspil mellem børnene, os og den fysiske kontekst 
 
5.10 Analysen sat i et samfundsperspektiv   
I projektet har vi en central ide om at mennesker og teknologi skal forstås i den kontekst disse 
eksistere i. Derfor kan det diskuteres hvorvidt vores observationer og de mønstre vi ser i netop 
denne klasse, vil kunne overføres til andre klasser i Danmark eller endda til andre lande. I det næste 
vil vi sætte vores analyse i forhold til vores to teorietiske perspektiver fra ITEA og Selwyn. I ITEAs 
positivistiske perspektiv beskrives det hvorledes deres 20 teknologiske standarder skal 
implementeres i skolernes undervisning og pensum. Hvis dette ikke sker vil børnene ikke kunne 
udvikle den rigtige teknologiske forståelse, hvilket er en ulempe for både dem selv og samfundet. 
Men er det muligt at snakke om en "rigtig" teknologisk forståelse og i så fald, kan den 
standardiseres? Ifølge ITEA er en af grundtrækkende ved den teknologiske forståelse, at man skal 
lærer at bruge teknologierne korrekt. Men i vores analyse har vi belyst, at den "korrekte" brug af 
teknologier er meget subjektiv. Vi finder at "Børnene skaber teknologisk forståelse igennem sociale 
relationer". Nogle af børnene brugte Legoet i de rammer vi havde givet dem imens andre tog 
teknologien til sig og omformede den i form af små figurere. Denne observation bekræfter 
subjektivitet-teknologi relationen. Derfor kan der stilles spørgsmålstegn ved tanken om, at der 
findes præcise retningslinjer for, hvorledes teknologier skal bruges og forstås. For hvis forståelsen 
af teknologier udvikles subjektivt, er en standardisering af teknologi forståelsen en begrænsning.   
 Som det kommer til udtryk i projektets andet teoretiske perspektiv, hvor Neil Selwyn fremlægger 
en socialkonstruktivistisk synsvinkel, ses det at teknologier ikke skal forstås som løsninger på 
sociale udfordringer i klassen. I vores studier med børnene ser vi, hvor forskellige børnene er i 
arbejdet med LM. Nogle er meget med i de aktiviteter vi har planlagt, hvorimod andre er mere 
tilbagestående. Det ville være nemt at sige at disse tilbageholdene børn er sociale udfordringer for 
en undervisning, hvor det er LM i den udformning vi har lavet der er grundlaget for at udvikle den 
teknologiske forståelse. Derimod kunne der ses en udfordring i, at de personer der har med 
udformningen af undervisningen at gøre, skal tage højde for at udviklingen af den teknologiske 
	   51	  
forståelse skal ses fra barnets perspektiv. Disse tilbageholdene børn finder nemlig i projektet andre 
måder at bruge teknologien. De udvider deres teknologiske forståelse via disse metoder og 
inspirerer andre børn til at forstå teknologierne udenfor rammerne. Selwyn kritiserer derudover den 
positivistiske tankegang i forhold til teknologier og deres betydning. Igennem hans undersøgelser, 
viser han hvorledes politikere og andre personer inden for uddannelsessystemet, har definerede 
forventninger ved implementering af nye teknologier i skolen. Det skaber dog mange frustrationer i 
og med forventningerne sjældent stemmer overens med det faktiske udfald. Dette kan 
hovedsageligt, som Selwyn også selv beskriver, være på grund af de mange faktorer der indgår i 
teknologien og dens kontekst. Faktorer så som den nationale politik, skolens struktur og 
organisation, samt den enkelte elevs forståelse af teknologien.  
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6.0 Konklusion 
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Problemformuleringen i opgaven lød: " Hvordan udvikler eleverne i 2.c på Sct. Jørgens skolen i 
Næstved den teknologiske forståelse og hvorledes kan dette forstås ud fra et samfundsperspektiv".  
Ud fra denne problemstilling har vi igennem aktionsforskning med børnene i 2. C på Sct. 
Jørgenskolen i Næstved, fundet frem til følgende: 
Børnenes teknologiske udvikling skabes i den fysiske og sociale kontekst. I samarbejde med 
børnene har vi fået indsigt i et lille område af deres udvikling af den teknologiske forståelse, den 
teknologiske sfære børnene opholder sig i og  hvorledes de bruger de teknologier de omgives af.. 
Her fandt vi, at det ikke ligger fast hvorledes børnene forstår teknologierne, idet deres teknologiske 
forståelse er subjektiv.  
ITEA forslår at teknologiforståelsen kun kan skabes hos børnene via en række forudbestemte 
standarder. De teknologiske standarder som ITEA opstiller er meget positivistiske og søger at 
implementer en teknologisk forståelse, hvor det handler om at lærer det rigtige om teknologi, via 
deres funktioner. Vores projekt stiller dog spørgsmålstegn ved denne opfattelse af den teknologiske 
forståelse. Neil Selwyn fremlægger derimod et socialkonstruktivistisk perspektiv, hvilket er meget 
lig den subjektiv-teknologi-relation, hvor det ikke kun nødvendigt at se på teknologiernes 
funktioner, men også at kende til den måde hvorpå de eksistere i relation til subjektet og konteksten. 
Ud fra vores projekt kan vi konkludere at den teknologisk forståelse er subjektiv og formes af 
konteksten og ens sociale relationer. 
 
  
	   54	  
7.0 Perspektivering 
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Afslutningsvis åbner opgaven op for nye perspektiver for projektet. Her ses på nye vigtige 
problemstillinger som er dukket op undervejs, derudover ser vi på hvilke begrænsninger der har 
været for projektet. 
ITEAs standarder er lavet til brug i USA og er derfor ikke endegyldigt målrettet mod Danmark. 
Derfor er det interessant at åbne op for hvorledes Danmark i fremtiden skal benytte disse standarder 
som et bidrag til pensum. Den skematiske oversigt over standarder vil ifølge ITEA give større 
teknologisk forståelse, men som nævnt i opgaven og konkluderet afslutningsvis, bør der også tages 
højde for forholdet mellem subjekt, teknologi og konteksten i udviklingen af den teknologiske 
forståelse. Der opstår nye spørgsmål i arbejdet med disse standarder. Vil det være forsvarligt af 
staten at træffe en generel top-down beslutning der ikke tilgodeser subjektet og konteksten som en 
vigtig del af teknologien? Er det etisk korrekt at gøre børn til objekter for en fremtid, hvor 
teknologien dominerer uden begreb om hvilke indflydelse teknologien har på dem og deres 
hverdag? Vi mener en større forskningsindsats på dette område ville være passende, da premisserne 
for at udvikle den teknologiske forståelse for de kommende generationer er yderst vigtig. Dette 
kunne eksempelvis gøres ved at bruge aktionsforskning som vores projekt. Da denne metode netop 
tager hensyn til subjektet i forskningen.    
Det skal gøres klart at projektet har været underlagt en tidsramme der har gjort vi ikke har kunnet 
besøge flere klasser ad gangen.  Vi kunne formentlig give et bredere og mere nuanceret billede af 
hvordan der udvikles teknologisk forståelse i folkeskolen hvis vi havde forsket i flere skoleklasser. 
Dermed kunne nuancerne ske i form aktionsforskning i fx 3., 4., 5. klasser. Dette ville have givet os 
mulighed for i større omfang at vurdere ITEAs standarder i forhold til Danmark. 
I forhold til valg af artefakt er det relevant at overveje Legos fordel qua deres brand. Berømmelsen 
af Lego har formegentlig gjort det nemmere for børnene at relatere til teknologien. Den samme 
effekt ville sandsynligvis kunne opnås med blandt andet Apple og Ipad 3, i forhold til at Apple er et 
udbredt brand på det danske marked.   
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9.0 Bilag 
Her følger en oversigt over de bilag der findes på den vedlagte cd. I opgaven er refereret til fx 
”Bilag 3”. Herunder ses billagenes navn på cd’en. 
Bilag 1 Noter fra Niklas Alexander Chimirri.docx 
Bilag 2 Teknologikort.pdf 
Bilag 3  Robottegninger.jpeg 
Bilag 4 Empiri, noter og historier.docx 
Bilag 5 Plakat.jpeg – skitse til poster 
	  
	  
	  
 
